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した「イベントインデックスモデル(Event-Indexing model: EI モデル)」(Zwaan, Langston, & 
Graesser, 1995)と，人物の行動知覚から発展した「イベント分割化理論(Event Segmentation 


































1 によって，アニメーションの理解過程においても，EIモデルと EST は，EIモデルが上位
となる階層構造の関係にあることが確認された。調査 1 と実験 1 の結果から，文章の理解
過程から発展した EI モデルをアニメーション理解過程に援用することは妥当であることが
示された。 









また，実験 2と実験 3の結果，状況的次元においてストーリーアニメーション(実験 2)で
は時間次元の変化が，ギャグアニメーション(実験 3)では因果関係次元の変化が，状況モデ
ルの自動的な更新に影響を与えていることが明らかとなった。ジャンルによって影響する
状況的次元が異なることは，先行研究とも一致している(井関・川崎，2006)。一方，BGMの
終了は，ジャンルに関わりなく反応時間増加に影響を及ぼすことが示唆された。BGMは文
章にはない視聴覚メディア固有の要因であり，内容に則して状況モデルの自動的な更新に
影響を与える状況的次元とは，特性が異なっていると考えられる。つまり，視聴者は BGM
が終了した時，次の場面に入る予告として意識的に BGMを活用している可能性が考えられ
る。この点を検討するため，実験 4では自動的な更新を測る方法ではなく，参加者の意識的
な場面変化判断を測る方法を用いた。その際，BGM終了だけでなく，BGM開始についても
検討した。その結果，BGMの開始と終了は視聴者に場面変化を認識させる予告の機能を持
つことが示された。BGMは文章にはない視聴覚メディア固有の要因である。実験 4の結果
は，BGMを変化させることで，場面が変化したことを視聴者に伝わりやすくしているとい
う主張(青山，2000)を実証したと考えられる。これらの結果によって，状況モデルの更新に
  
関わる要因については，(1)自動的な更新にはジャンルによって異なる状況的次元の要因と
BGM の終了が関わっていること，(2)意識的な場面変化判断においては，BGM の開始と終
了は場面変化の予告として機能していることが明らかとなった。 
 
結 論 
 
本研究で行った様々な検討の結果，アニメーションの理解過程について，次の 5つのこと
が明らかになった。すなわち，(1)文章理解過程のモデルである EIモデルをアニメーション
理解過程に援用することは可能であること，(2)アニメーション視聴時においても状況モデ
ルの更新は行われていること，(3)状況モデルの自動的な更新について，ストーリーアニメ
ーションでは時間次元が，ギャグアニメーションでは因果関係次元が影響すること，(4)BGM
の終了は両ジャンルに共通して状況モデルの自動的な更新に影響すること，(5)BGMの開始
と終了は，意識的な場面変化判断の予告として機能していること，である。 
これらの結果によって，EI モデルは文章や実写映画だけでなく，アニメーションの理解
過程にも援用できることが示された。このことから，EI モデルが複数のメディアにおける
物語理解過程のベースとなる，統一的なモデルである可能性が考えられる。このメディア統
一的な理解過程モデルの可能性を示唆したという点で，本研究の結果は学術的意義がある。
例えば，芝居や漫画などといった他のメディアの物語理解過程についても，EI モデルをベ
ースとした理解過程モデルが構築できるだろう。このことにより，物語理解過程研究はさら
に発展していくと考えられる。また，アニメーションというメディアにおける物語理解過程
の更新に何が重要であるのかが明らかとなった。そのため，より理解が容易なアニメーショ
ンの教材の制作にも提言できると考えられる。つまり，本研究は，アカデミックな分野だけ
でなく社会的な意義もある研究であるといえる。 
